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ABSTRACT 
Arabic language is a foreign language who occupy important positions in 
Indonesia. In studying Islam is obligatory for every Muslim and Muslimat, because the 
Arabic language as a basic science transform and understand the source of the 
teachings of the religion of Islam. Understanding of the various issues facing the Arabic 
language is Arabic grammar klompleksitas which makes understanding the Arabic 
language experienced a high degree of difficulty. Although complex, the Arabic 
grammar must be controlled by the user and should not be ignored, because the 
mistaken use of grammar and language will cause confusion in interpretation can be 
fatal. In this paper the author to design and build educational games on mobile arabic 
grammar based on Android. The expected outcome of this thesis is to produce games 
that are beneficial to the user so as to increase knowledge or understanding of 
arabic grammar.  
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ABSTRAK 
Bahasa arab merupakan bahasa asing yang menempati posisi penting di 
Indonesia. Dalam islam menuntut ilmu adalah kewajiban bagi setiap muslim dan 
muslimat, karena bahasa arab sebagai ilmu dasar unuk memahami sumber ajaran agama 
islam. Pemahaman bahasa arab menghadapi berbagai permasalahan yaitu klompleksitas 
tata bahasa arab yang membuat pemahaman  bahasa arab mengalami tingkat kesulitan 
yang tinggi. Walaupun kompleks, tata bahasa arab harus dikuasai oleh pengguna dan 
tidak boleh diabaikan, sebab keliru dalam menggunakan tata bahasa akan menimbulkan 
kerancuan berbahasa dan dapat berakibat fatal dalam pemaknaan. Dalam skripsi ini 
penulis merancang dan membangun game edukasi tata bahasa arab pada mobile yang 
berbasis Android. Hasil yang diharapkan dari skripsi ini yaitu dapat menghasilkan game 
yang bermanfaat bagi pengguna sehingga dapat menambah pengetahuan atau 
pemahaman tentang tata bahasa arab. 
Kata kunci : Bahasa arab, mobile, Android, kompleks, game 
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